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Abstract 
This study aims to learn more about the influence of the role playing method on the 
learning outcomes of citizenship education in the third grade students of 12 Elementary 
Schools in Pontianak City. The method used to experiment with the Quasi Experimental 
design and control group design is not equivalent. The population of all students is 41 
people. The sample of this study was class IIIA students who were directed by 20 people 
as an experimental class and class IIIB students as an intellectual control class reached 
21 people. The data technique used is measurement techniques and data collection from 
student learning outcomes tests. Based on data analysis, the average post-test results of 
the experimental class were 73.25 and the control post test at the mean of 67.24. 
Hypothesis test results using t-test (surveyed variance) get a count of 2.170 t = as for the 
level of freedom (20 + 21-2 = 39) with a significant level α = 5% obtained t = 1.669 
tables, which means t count> t table, This proves that there is an effect of using role 
playing methods on the learning outcomes of civic education. Based on the results of the 
effect measurement (ES) get ES = 0.612 Which includes the secondary criteria. 
 
Keywords: Influence, Learning Outcomes, Role Playing Methods, Citizenship Education 
Learning. 
 
PENDAHULUAN 
Pembelajaran mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan atau yang biasa dikenal 
dengan PKn memiliki peranan penting 
sebagai salah satu bidang studi yang diajarkan 
disekolah dengan pembagian waktu 
pembelajaran yang banyak. Pembelajaran 
PKn memiliki peranan yang strategis dalam 
memersiapkan warga negara yang cerdas, 
bertangung jawab dan beradab. Menurut 
Zamroni (dalam Tukiran Taniredja 2014:3) 
“Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) adalah 
pendidikan demokrasi yang bertujuan untuk 
mempersiapkan warga masyarakat berpikir 
kritis dan bertindak demokrasi melalui 
aktivitas menanamkan kesadaran kepada 
generasi baru bahwa demokrasi adalah bentuk 
kehidupan masyarakat yang paling menjamin 
hak-hak warga masyarakat” sedangkan 
menurut Jakni (2014:1) “Pendidikan 
Kewarganegaraan (PKn) adalah suatu disiplin 
ilmu pengetahuan yang mempelajari hakikat 
warga negara suatu negara yang baik  dalam 
konsep hubungan warga negara dengan 
negara, hak, dan kewajiban warga negara, 
serta konsep sistem pemerintahan suatu 
negara yang dijalankan oleh warga negara”. 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka 
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran PKn 
adalah pembelajaran yang memfokuskan 
siswa agar dapat mengembangkan diri dalam 
pembentukan karakter bewarganegaraan yang 
mampu memahami dan melaksanakan hak-
hak dan kewajibannya serta melestarikan 
nilai-nilai luhur dan moral bangsa sehingga 
menjadi siswa yang terampil dan berkarakter 
sesuai dengan pengamalan Pancasila dan UUD 
1945. Ada tiga aspek penting yang hendak 
diwujudkan dan dikembangkan dalam proses 
pembelajaran mata pelajaran PKn yaitu 
menjadi warga negara yang cerdas dan 
berilmu yang memiliki pengetahuan 
kewarganegaraan, terampil, dapat berpikir 
kritis dan berpartisipasi dalam lingkungan 
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berbangsa dan bernegara, serta memiliki 
keterampilan dalam berperilaku sesuai dengan 
ketentuan yang ada di dalam Pancasila dan 
UUD 1945. Adapun ruang lingkup tersebut 
membahas kebutuhan warga negara, yang 
meliputi: hidup gotong royong, harga diri 
sebagai warga masyarakat, kebebasan 
berorganisasi, kemerdekaan mengeluarkan 
pendapat, menghargai keputusan bersama, 
prestasi diri, persamaan kedudukan warga 
negara. Lebih khususnya yang didiskusikan 
oleh siswa yaitu harga diri. Setelah mengikuti 
proses pembelajaran PKn siswa diharapkan 
untuk lebih mengenal pengertian harga diri, 
bentuk-bentuk harga diri dan pentingnya 
memiliki harga diri. Pendidikan 
Kewarganegaraan berguna bagi siswa Sekolah 
Dasar dengan pengetahuan sosial yang 
berguna, keterampilan sosial dan intelektual 
dalam membina perhatian serta kepedulian 
sosialnya, dapat diharapkan terbinanya SDM 
Indonesia yang akan datang yang 
berpengetahuan, terampil, dan mempunyai 
tanggung jawab sosial yang tinggi yang 
mampu merealisasikan tujuan Nasional 
menciptakan masyarakat adil dan makmur 
berdasarkan Pancasila serta Undang-Undang 
Dasar 1945. 
Metode role playing pada prinsipnya 
merupakan metode untuk menghadirkan 
peran-peran yang ada dalam dunia yang nyata 
dan fiktif kedalam suatu pertunjukkan peran. 
Dalam metode ini, anak-anak berperan 
sebagai orang lain, selain sebagai hiburan juga 
tidak ketinggalan sebagai media untuk 
memecahkan suatu permasalahan yang 
diangkat dalam pertunjukkan. Iswandi 
(2012:5) “Metode bermain peran merupakan 
salah satu metode yang dapat menyajikan 
bahan pelajaran dengan cara memainkan 
peran dan mendramatisasikan suatu situasi 
sosial yang mengandung suatu masalah 
dengan harapan agar siswa dapat 
memecahkan masalah yang dihadapi dalam 
hubungan sosial. 
Menurut Miftahul Huda (2014:208) 
“Metode bermain peran adalah suatu bentuk 
aktivitas dimana pembelajaran 
membayangkan dirinya seolah-olah berada di 
luar kelas dan memainkan peran orang lain. 
Dari pendapat diatas dapat disimpulkan 
bahwa metode bermain peran merupakan 
suatu bentuk pembelajaran dengan 
menampilkan peran orang lain yang di 
peragakan siswa dengan harapan dapat 
mencari solusi dari masalah yang di hadapi 
sehingga siswa dapat mengembangkan 
imajinasi serta kreativitas dalam mencari 
solusi. Menurut Miftahul Huda (2014:210) 
menyatakan, ada lima kelebihan dan tiga 
kekurangan metode bermain peran antara lain 
: Kelebihan metode bermain peran (1) 
Memberikan kesan yang kuat dan tahan lama 
dalam ingatan siswa.(2) Bisa menjadi 
pengalaman belajar yang menyenangkan dan 
sulit untuk dilupakan. (3) Membuat suasana 
kelas menjadi lebih dinamis dan antusias. (4) 
Membangkitkan gairah dan semangat 
optimisme dalam diri siswa serta 
menumbuhkan rasa kebersamaan (5) 
Memungkinkan siswa untuk terjun langsung 
memerangkan sesuatu yang akan dibahas. 
Kekurangan metode bermain peran : (1) 
Banyak waktu yang diperlukan (2) Kesulitan 
menugaskan peran  tertentu kepada siswa jika 
tidak di latih dengan baik (3) Membutuhkan 
persiapan yang benar-benar matang yang akan 
menghabiskan waktu dan tenaga. Untuk 
mengatasi kekurangan dari metode role 
playing, yaitu (1) mempersiapkan skenario 
dengan persiapan yang matang. (2) memilih 
peran yang memang ada dikehidupan nyata 
sehingga siswa tidak merasa kesulitan dengan 
peran yang diberikan. (3) melatih siswa 
terlebih dahulu agar siswa tidak merasa 
bingung dengan skenario yang diberikan. 
Berdasarkan hasil wawancara bersama 
Nur Julita, S.Pd wali kelas III A di Sekolah 
Dasar Negeri 12 Pontianak Kota diperoleh 
keterangan bahwa kegiatan pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan yang terjadi 
selama ini kurang berjalan dengan lancar dan 
masih mengalami hambatan. Rendahnya hasil 
belajar siswa dikelas khususnya dalam mata 
pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
disebabkan karena siswa merasa kurang 
paham dengan materi yang dipelajari sehingga 
dalam pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan siswa memperoleh hasil 
yang belum optimal. Dan pada kenyataannya 
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hasil belajar siswa kelas III tergolong rendah. 
Untuk mengatasi kesulitan siswa dalam 
memahami materi pelajaran dapat dilakukan 
dengan menggunakan metode pembelajaran 
yang bervariasi yaitu metode yang dapat 
menarik perhatian siswa untuk mengikuti 
pembelajaran sehingga mampu meningkatkan 
perolehan belajar siswa untuk mencapai taraf 
ketuntasan belajar. 
Melalui penggunaan metode role playing 
siswa diajak untuk memperoleh pengalaman 
terlebih dahulu dari gambar yang sudah 
tersedia yang akan dijadikan objek tulisan, 
kemudian hasilnya ditulis dalam bentuk 
karangan narasi. Karena dengan 
menggunakan media gambar berseri, siswa 
dapat melihat hubungan antara konsep, 
peristiwa, dan tokoh yang ada dalam pelajaran 
serta siswa dapat melihat hubungan antara 
komponen-komponen materi atau isi pelajaran 
yang diajarkan. Kegiatan ini akan 
memudahkan siswa untuk memperoleh 
gagasan atau ide tulisan dari gambar yang 
dilihat secara langsung.  
Penelitian sudah pernah dilakukan oleh 
peneliti sebelumnya. Berdasarkan penelitian 
yang dilakukan oleh Mausul  (2015) mengenai 
“Peningkatan Aktivitas Pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan dengan 
Menggunakan Metode Bermain Peran di 
Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 16 Sungai 
Pinyuh” menyatakan bahwa secara 
keseluruhan perolehan belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan siswa dengan 
menggunakan metode role playing lebih 
tinggi dari perolehan belajar siswa dengan 
tanpa menggunakan metode role playing. 
Peneliti juga mengutip penelitian yang relevan 
hasil penelitian oleh Maria Leni (2014) 
tentang “Pengaruh Penggunaan Metode 
Bermain Peran Terhadap Kemampuan 
Berbicara Siswa Kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 42 Pontianak Kota”. Pada penelitian 
ini bahwa penggunaan metode role playing 
merupakan salah satu alternatif yang tepat 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti 
ingin menganalisis lebih jauh tentang 
penggunaan metode role playing melalui 
penelitian dengan judul skripsi: “Pengaruh 
Metode Role Playing Terhadap Hasil Belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan Siswa Kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota”. 
Berdasarkan uraian yang telah 
dipaparkan pada bagian latar belakang, maka 
masalah umum dalam penelitian ini adalah 
“Bagaimana Pengaruh Metode Role Playing 
Terhadap Hasil Belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan Siswa Kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 12 Pontianak Kota?” 
Agar pembahasan penelitian ini lebih 
terfokus, untuk mempermudah peneliti dalam 
membahas penelitian ini, masalah umum 
tersebut dibagi menjadi sub-sub masalah 
sebagai berikut: (1) Apakah terdapat pengaruh 
metode role playing terhadap hasil belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota? (2) 
Berapa besar pengaruh metode role playing 
terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan siswa kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 12 Pontianak Kota? 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah 
bertujuan untuk menganalisis pengaruh 
metode role playing terhadap hasil belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan sisw kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota. 
Berdasarkan sub-sub masalah tersebut, maka 
dijabarkan menjadi beberapa tujuan khusus 
sebagai berikut: (1) Untuk mendeskripsikan 
pengaruh metode role playing terhadap hasil 
belajar  Pendidikan Kewarganegaraan siswa 
kelas III Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak 
Kota. (2) Untuk mendeskripsikan seberapa 
besar pengaruh metode role playing terhadap 
hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan 
siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 12 
Pontianak Kota. 
 
METODE PENELITIAN 
Pelaksanaan penelitian yang akan 
dilakukan yaitu secara bertahap. Adapun 
prosedurperencanaan penelitiandengan urutan 
kegiatan yang akan dilakukan sebagai berikut: 
 
Tahap Persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap persiapan, yaitu: (1) melakukan 
observasi awal di kelas III. (2) melakukan 
diskusi dengan guru kelas III Sekolah Dasar 
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Negeri 12 Pontianak Kota mengenai 
pelaksanaan penelitian yang akan dilakukan. 
(3) melakukan wawancara terhadap guru kelas 
III Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota. 
(4) penyusunan instrumen penelitian berupa 
soal pre-test dan post-test, kunci jawaban, dan 
pedoman penskoran serta menyiapkan 
perangkat pembelajaran berupa Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). (5) 
melakukan validasi perangkat penelitian 
pembelajaran dan instrumen penelitian. (6) 
merevisi instrumen penelitian berdasarkan 
hasil validasi. (7) menentukan jadwal yang 
disesuaikan dengan jadwal pelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan di sekolah 
tempat penelitian. 
Tahap Pelaksanaan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap pelaksanaan, yaitu:(1) memberikan soal 
pre-test pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol untuk mengetahui kondisi awal 
siswa.(2) melaksanakan kegiatan 
pembelajaran dikelas eksperimen dengan 
memberikan perlakuan yaitu dengan 
menggunakan metode role playing sebanyak 3 
perlakuan masing-masing 1 kali pertemuan. 
Dan melaksanakan kegiatan pembelajaran 
dikelas kontrol tanpa diberikan perlakuan 
sebanyak 3 perlakuan masing-masing 1 kali 
pertemuan. (3) memberikan soal post-test 
yang telah disiapkan untuk kelas penelitian. 
(4) memberikan skor pada hasil tes dari siswa 
kelas eksperimen dan kelas kontrol 
 
Tahap Akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap akhir,yaitu: (1) melakukan analisis data, 
dengan mengolah data yang telah didapat dari 
hasil tes yang telah diberikan kepada objek 
penelitian. (2) menghitung rata-rata hasil tes 
dari siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
(3) menghitung standar deviasi hasil tes siswa. 
(4) menguji normalitas data. (5)melakukan uji 
hipotesis menggunakan rumus t-test. (6) 
menghitung besarnya pengaruh pembelajaran 
menggunakan rumus Effect Size. (7) Membuat 
kesimpulan dan menyusun laporan penelitian. 
Adapun metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode eksperimen. 
Menurut Hadari Nawawi (2015: 88), “Metode 
eksperimen adalah prosedur yang dilakukan 
untuk mengungkapkan  hubungan sebab 
akibat dua variabel atau lebih, dengan 
mengendalikan pengaruh variabel yang lain”.  
Dalam penelitian ini, peneliti 
menggunakan eksperimen semu (quasi 
experimental design). Karena tidak semua 
kondisi objek dapat dikontrol sehingga tidak 
menutup kemungkinan terdapat variabel-
variabel lain dari luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan eksperimen yang sedang 
berlangsung. 
Bentuk quasi experimental design terbagi 
menjadi dua bentuk, yaitu Time-Series Design 
dan Nonequivalent Control Group Design. 
Peneliti menggunakan penelitian quasi 
experimental design dengan bentuk 
nonequivalent control group design yang 
menggunakan dua kelas yaitu kelas kontrol 
dan kelas eksperimen. Bentuk rancangan 
quasiexsperimental yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Nonequivalent Control 
Group Design dengan pola sebagai berikut: 
 
Tabel 1. Pola Nonequivalent Control Group Design 
 
 
 
 
Populasi dalam penelitan ini adalah 
seluruh siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 
12 Pontianak Kota yang terdiri dari dua kelas 
yaitu kelas III A dan III B  yang berjumlah 41 
siswa. Kelas III A berjumlah 20 orang, kelas 
III B berjumlah 21 orang. Persebaran populasi 
dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
 
 
Kelas Pretest Perlakuan Posttest 
E O1 X O2  
K O3 - O4 
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Tabel 2. Populasi Kelas III di Sekolah Negeri 12 Pontianak Kota 
Kelas 
Jumlah Siswa Jumlah  
Siswa Laki-laki Perempuan 
III A 11 siswa 9 siswa 20 siswa 
III B 10 siswa 11 siswa 21 siswa 
Total Keseluruhan 41 siswa 
 
Sedangkan dalam penentuan kelas yang 
digunakan peneliti dalam penelitian 
eksperimen ini, yaitu kelas eksperimen dan 
kelas kontrol, peneliti menggunakan teknik 
simple random  sampling. Sugiyono (2017: 
63)  menyatakan, “Simple random sampling 
merupakan pengambilan anggota sampel dari 
populasi secara acak tanpa memperhatikan 
strata yang ada dalam populasi itu”. 
Pada penelitian ini menggunakan  teknik 
yaitu teknik pengukuran. Hadari Nawawi 
(2015: 101), mengungkapkan bahwa, “Teknik 
pengukuran adalah cara mengumpulkan data 
yang bersifat kuantitatif untuk mengetahui 
tingkat atau derajat aspek tertentu 
dibandingkan dengan norma tertentu pula 
sebagai satuan ukur yang relevan”. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Kelas eksperimen maupun kelas kontrol 
diberikan soal pre-test dan soal post-test yang 
sama. Adapun hasil dari nilai pre-test dan 
post-test diperoleh dari skor bobot 
keterampilan menulis karangan narasi di kelas 
eksperimen yang menggunakan metode role 
playing dan di kelas kontrol dengan tidak 
menggunakan metode role Playing. 
Adapun hasil pengolahan data yang telah 
dilakukan oleh peneliti terdapat pada tabel  
sebagai berikut. 
 
Tabel 3. Hasil Pengolahan Data 
 
Keterangan 
 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pre-test Post-test Pre-test Post-test 
Rata-rata (x̅) 57,20 73,25 55,05 67,24 
Standar Deviasi (SD) 10,96 7,81 9,23 9,82 
Uji Normalitas (X2) 2,425 4,101 3,845 1,796 
 Pre-test Post-test 
Uji Homogenitas (F) 1,411 1,578 
Uji Hipotesis (t) 0,893 2,782 
Effect Size (ES) 0,612 
 
Berdasarkan tabel 3 pengolahan data 
diatas, rata-rata hasil pre-test kelas 
eksperimen sebesar 57,20 dan rata-rata hasil 
post-test kelas eksperimen sebesar 73,25. 
Sedangkan hasil rata-rata hasil pre-test kelas 
kontrol sebesar 55,05 dan rata-rata hasil post-
test kelas kontrol sebesar 67,24. Adapun 
standar deviasi pre-test kelas eksperimen 
sebesar 10,96 dan post-test sebesar 7,81. 
Standar deviasi pre-test kelas kontrol adalah 
9,23 dan post-test sebesar 9,82. Uji normalitas 
yang diperoleh kelas eksperimen adalah 2,425 
untuk pre-test dan 4,101 untuk post-test. 
Sedangkan uji normalitas yang diperoleh 
kelas kontrol adalah 3,845 untuk pre-test dan 
1,796 untuk post-test. 
Peningkatan hasil rata-rata kelas 
eksperimen dan kelas kontrol digambarkan 
dalam bentuk grafik sebagai berikut: 
 
 
6 
 
 
 
Grafik 1. Rata-Rata Hasil Pre-test dan Post-test Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Pembahasan 
Pada kelas eksperimen skor rata-rata 
hasil pre-test adalah 57,20 dan skor rata-rata 
hasil post-test adalah 73,25. Sedangkan skor 
rata-rata hasil pre-test pada kelas kontrol 
adalah 55,05 dan skor  rata-rata hasil post-test 
adalah 67,24. Berdasarkan hasil data, terlihat 
bahwa rata-rata hasil post-test kelas eksperi-
men dengan pembelajaran menggunakan 
metode role playing lebih tinggi dibanding-
kan dengan kelas kontrol yang pembelajaran-
nya tidak menggunakan metode role playing. 
Namun secara keseluruhan, hasil rata-rata pre-
test dan post-test di kelas eksperimen dan di 
kelas kontrol mengalami peningkatan. 
Untuk menentukan terdapat pengaruh 
atau tidak terdapat pengaruh dari penggunaan 
metode role playing, maka dilakukan per-
hitungan uji hipotesis (uji-t) dari data yang 
diperoleh sesudah diberi perlakuan (post-test). 
Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis 
(uji-t) dengan menggunakan rumus polled 
varians, diperoleh thitung sebesar 1,6699 dan 
ttabel (α = 5%, dk = 20 + 21 - 2) sebesar 1,6699. 
Hasil perhitungan menunjukan bahwa thitung 
2,782 > ttabel 1,6699. Dengan demikian Ho 
ditolak dan Ha diterima. Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh atau 
perbedaan post-test siswa di kelas eksperimen 
yang pembelajarannya menggunakan metode 
role playing dengan kelas kontrol yang 
pembelajarannya tidak menggunakan metode 
role playing terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan siswa kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 12 Pontianak Kota. 
Penggunaan  metode role playing pada 
mata pelajaran PKn dapat memberikan 
motivasi bagi siswa. Hasil yang baik juga 
didapat dari kelas eksperimen yang diajar 
menggunakan metode tersebut dalam proses 
pembelajaran PKn. Metode role playing dapat 
membangkitkan motivasi anak untuk belajar 
dengan cara menghadirkan peran-peran yang 
ada dalam dunia yang nyata dan fiktif 
kedalam suatu pertunjukkan peran. Dalam 
metode ini, anak-anak berperan sebagai orang 
lain, selain sebagai hiburan juga tidak 
ketinggalan sebagai  media untuk 
memecahkan suatu permasalahan yang 
diangkat dalam pertunjukkan.  
Untuk menganalisis seberapa besar 
pengaruh penggunaan metode role playing 
terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan di kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 12 Pontianak Kota digunakan rumus 
effect size.  Diketahui skor rata-rata hasil  pre-
test kelas eksperimen adalah 57,20 dan skor 
rata-rata hasil post-test kelas kontrol adalah 
73,25. Hal ini menunjukan bahwa skor rata-
rata hasil post-test kelas eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan dengan skor rata-rata 
hasil post-test kelas kontrol. 
Standar deviasi yang digunakan dalam 
perhitungan effect size adalah standar deviasi 
post-test dari kelas kontrol. Berdasarkan hasil 
perhitungan di peroleh effect size sebesar 
0,612. Kriteria besarnya effect size berada 
pada kategori sedang, yaitu pada rentangan 
(0,3 ˂ ES ˃ 0,7).  
Hal ini menunjukan bahwa penggunaan 
metode role playing dapat  memberi pengaruh 
dengan kategori sedang  terhadap hasil belajar 
Pendidikan Kearganegaraan siswa  kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota. 
Pengaruh yang dimaksud adalah terjadinya 
perubahan perilaku sikap yang bernilai moral 
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pada siswa sebagai generasi penerus harapan 
bangsa yang menjunjung tinggi nilai-nilai 
Pancasila dan UUD 1945 (Sabri, T.2017) 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan mengenai pengaruh penggunaan 
metode role playing terhadap hasil belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota,  
dapat disimpulkan bahwa penggunan metode 
role playing memberikan pengaruh sedang 
terhadap hasil belajar siswa kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 12 Pontianak Kota. Penjelasan 
berikutnya berdasarkan hasil analisis data 
yang diperoleh dari hasil tes siswa, dapat 
disimpulkan bahwa: (1) Berdasarkan 
pengolahan data skor post-test siswa terhadap 
hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan 
dengan menggunakan metode role playing di 
kelas III Sekolah Dasar Negeri Pontianak 
Kota dilakukan pengujian hipotesis (uji-t) 
menggunakan t-test polled varians diperoleh 
thitung data tes akhir sebesar 1,6853 dengan ttabel 
untuk uji satu pihak pada taraf signifikasi α = 
5% dan dk = 39 setelah dilakukan interpolasi 
diperoleh ttabel sebesar 1,6853 karena thitung 
(2,782) > ttabel (1,6699) maka Ha diterima. 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
metode role playing  berpengaruh terhadap 
hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan 
siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 
Pontianak Kota. (2) Pengaruh penggunaan 
meetode role Playing terhadap hasil belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota 
sebesar 0,612 dengan kriteria effect size yang 
tergolong sedang. 
 
Saran 
Adapun saran yang dapat peneliti 
disampaikan berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan adalah sebagai berikut. (1) 
Penggunaan metode role playing membawa 
pengaruh yang positif untuk siswa dalam 
terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan. Disarankan kepada guru 
Pendidikan Kewarganegaraan  yang mengajar 
di kelas-kelas rendah untuk dapat 
mengaplikasikan metode role playing ini 
dengan baik. (2) Diharapkan bagi guru yang 
melakukan pembelajaran dengan 
menggunakan metode role playing untuk 
dapat memahami langkah-langkah peng-
gunaan metode role playing, sehingga 
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 
metode role playing menjadi lebih menarik, 
menyenangkan dan memberikan motivasi bagi 
siswa untuk belajar. (3) Bagi peneliti yang 
ingin meneliti lebih lanjut mengenai 
penggunaan metode role playing disarankan 
agar membuat perencanaan yang matang 
sebelum menerapkan pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan dalam 
penggunaan metode role playing ini, agar 
tujuan yang dicapai lebih maksimal. 
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